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RESUMEN: Hoy en dia el uso de videojuegos
con un propdsito mas alld  del
entretenimiento (también conocidos como
juegos serios) esta teniendo un gran
crecimiento  impulsado  por nuevas
técnicas en el desarrollo de videojuegos
aplicados en areas tales como educacion,
salud, militar y gobierno. El disefio de
juegos serios en el area educativa puede
aportar una ayuda valiosa para generar
competencias que sin ellos resulta costoso
o peligroso conseguir.

Tal es el caso de las habilidades de
intervencién en comunidad para alumnos
de Trabajo Social, que para generar dichas
competencias tienen que viajar a
comunidades distantes y aprender a
identificar problematicas sociales,
implicando costos y riesgos debido a Ia
situacion de inseguridad que se vive en

Introduccidn

Meéxico, en la que los delitos que implican
violencia van a la alza, ademas de lo
complicado que resulta llegar a algunas
comunidades por cuestiones de Ia
naturaleza del terreno.

En este trabajo se presentan conceptos
basicos de juegos serios, seguidos del uso
de nociones de la metodologia centrada
en el usuario, en la cual se basa el
desarrollo de la propuesta de juego serio
para facilitar la  adquisicién de
competencias de intervencién  en
comunidad, esto como apoyo vy
entrenamiento técnico previo al trabajo de
campo en comunidades rurales.

PALABRAS CLAVE: Juegos educativos, Juegos
electronicos, Ambientes virtuales de
aprendizaje, Educacion social.

Desde el primer auge de los videojuegos en los afios 80, la industria de videojuegos ha
mantenido un lugar importante en el mercado mundial, de acuerdo con el sitio web de la
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Entertainment Software Association (2012a) la tasa de crecimiento anual del 2005 al 2009
ha excedido el 10 por ciento, ademas de que en el 2011 la industria generé un total de
7300 millones de délares americanos, la edad promedio de los jugadores es de 30 afios y
estos han jugado por al menos 12 afios de sus vidas, como podemaos ver, los videojuegos
forman ya parte de la cultura como la television, las peliculas o los libros.

Los videojuegos ademas de ser utilizados como juegos de entretenimiento,
también se utilizan para otros propdsitos bien definidos, por ejemplo, para ayudar en la
mejora de procesos educativos, tal es el caso del trabajo realizado por Alcaraz-Valencia
(2010) en el que se despliegan ambientes virtuales para el soporte en el aprendizaje de
un segundo idioma, asi como también podemos considerar lo expuesto por Janarthanan
(2012), que menciona una lista de juegos que han ayudado a mejorar el proceso
educativo en el area de la salud, pero mencionando también que este tipo de recursos se
han encontrado utiles en diferentes industrias, entre ellas: Mercado y comunicacion,
defensa, gobierno, educacién y la industria corporativa, asi pues este tipo de juego con
propdsito se le conoce como juegos serios.

Para Squire (2008) los juegos son algo mas que simple tecnologia, €l explica que
los videojuegos son también son un indicativo de los amplios cambios tecnol6gicos y
culturales que tienen consecuencias para las tecnologias educativas. Las nhuevas
generaciones muestran el impacto dentro de la creciente ola digital, ahora son capaces de
usar la tecnologia y los medios para crear, aprender, y claro esta, para comunicarse en
multiples formas (Klopfer, Osterweil, Groff, & Hass, 2009).

El disefio de juegos serios para la educacion puede proporcionar una valiosa
ayuda en la generacion de competencias disminuyendo los costos o riesgos para los
estudiantes, tal es el caso de las habilidades de intervencién comunitaria para estudiantes
de varias universidades de México, ya que para generar dichas competencias tienen que
viajar a comunidades distantes y aprender a identificar los problemas sociales que les
aquejan. Pueden sufrir debido a la situacién de inseguridad en México (ICESI, 2011),
ademas de lo dificil que es llegar a algunas comunidades por la naturaleza del terreno.

¢ Qué es la intervencion?

Una de las definiciones de la intervencion nos dice que es una fuerza de influencia o
accion que se produce con el fin de modificar el estado en el que se encuentran un
asuntos especifico. En el contexto de la salud mental, una intervencion puede ser un
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proceso externo que afecta o modifica el comportamiento, cognicién o estado emocional
de un individuo (Tamas & Mosler, 2009). La IFSW (2012) explica que los procesos de
intervencion pueden abarcar desde los procesos psicosociales centrados en la persona,
hasta el involucramiento en politica social, planeacion y desarrollo, esto incluye asesorias,
trabajo social clinico, trabajo de grupo, trabajo sociopedgdgico, y tratamiento y terapia de
familia asi como esfuerzos para ayudar a las personas a obtener servicios y recursos en
la comunidad. Las intervenciones también incluyen direccién de organismos, organizacion
comunitaria y acciones sociales y politicas para influir en la politica social y el desarrollo
economico. El enfoque holistico del trabajo social es universal, pero las prioridades de la
practica del trabajo social varian de un pais a otro y de una época a otra, dependiendo de
las condiciones culturales, historicas, y socio-econémicas. Rothman & Thomas (1994)
dicen que un objetivo importante de la intervencién es la creacién de medios para mejorar

la vida comunitaria, la salud y el bienestar.

Intervencién en juegos serios

Debido a mdltiples razones como son; el desarrollo de nuevas habilidades, distancia, o
algo mas preocupante como la seguridad, han emergido tecnologias para el apoyo en las
areas social y de salud mental, como las que se describen a continuacion.

Schon, Sanyal & Mitchell (1999) describen como las computadoras fueron usadas
para beneficiar y ayudar comunidades con escasos recursos. Shaw & Shaw en (Schon,
Sanyal, & Mitchell, 1999) muestran como las redes pueden ayudar a las personas a
recuperar la magia de una comunidad donde todos son importantes y cada uno tiene algo
gue ofrecer. De acuerdo con Parrott & Madoc-Jones (2008) a través del uso del Internet
los grupos de usuarios de diferentes servicios han tratado de llegar a individuos o
comunidades quienes podrian estar en necesidad y marginados socialmente. Ilves &
Aitken (2008) muestran los problemas al llevar educacion de trabajo social en areas que
tradicionalmente son geograficamente, psicolégicamente y linguisticamente aisladas de la
sociedad canadiense, y como integrar la lucha contra la opresién de los pueblos

indigenas.
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Contenido

Desarrollo del juego

Como mencionan Gabbard et al. (1999) existen dos dominios en el desarrollo de sistemas
interactivos: Conductual y Constructivo. En el dominio conductual se encuentra todas las
tareas concernientes a la interaccion del usuario con la aplicacion y la vista de usuario; y
las tareas relacionadas con la codificacion y desarrollo del sistema, esta bajo el dominio
constructivo.

De tal forma que el proceso de desarrollo para este trabajo se divide en dos partes,
todo el trabajo a realizar bajo el dominio conductual, que incluye las técnicas usadas para
disefiar y desarrollar los componentes de interfaz de usuario; y todo lo concerniente al
dominio constructivo, que involucra la producciéon de modelos en 3D, codificacion en Unity
3Dy su integracion.

Se usara entonces una variacion de la metodologia centrada en el usuario
propuesta por Gabbard et al. en User-Centered Design and Evaluation of Virtual
Enviroments (1999) para el disefio de la interfaz de usuario de éste juego serio, esta
variacién de la metodologia se describe en la figura 1 y se basa en lo siguiente:

e Analisis de tareas de usuarios.
e Evaluaciones guiadas de expertos

e Evaluaciéon comparativa sumativa.

Andlisis de tareas de usuario

Esta es la primera etapa en el proceso, en ella se pretende identificar una completa
descripcion de tareas, subtareas y métodos requeridos para usar el sistema, ademas de
tener un completo entendimiento del usuario.

Con este proceso los disefiadores tienen un claro panorama de los requerimientos
del usuario, de tal forma que puedan disefiar una mejor funcionalidad de acuerdo al

usuario.

Para este proyecto se realiz6 el andlisis de tareas de usuario mediante entrevistas
a dos profesores expertos en intervencion comunitaria y cuatro estudiantes involucrados
en actividades de intervencion. Como resultado de este analisis de tareas, se obtuvo la
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informaciéon completa de actividades que realizan los profesionales que efectian la
intervencion comunitaria, como se describe en el caso de uso de la figura 2.

Con base en las tareas que se describieron, se disefiaron las actividades, las
cuales fueron divididas en siete jornadas en las que existiran las actividades necesarias
para cubrir las tareas descritas, estas jornadas se describen a continuacion:

Jornada 1: Es el dia introductorio en el cual se le presenta al usuario la ayuda
introductoria para utilizar las herramientas del sistema. El sistema muestra las actividades
gue se realizaran, esto en el area asignada para ese propésito, esta lista de actividades
se podra acceder cuando el usuario asi lo desee. La primera actividad es explorar la
comunidad virtual, identificar los problemas, las caracteristicas de la comunidad y los
lideres, el usuario una vez ha finalizado, se le muestran los aciertos y errores cometidos

en la identificacion.

Jornada 2: El usuario debe ir a entrevistar a los lideres y convocar a una reunion,
misma que debe hacerse a través de carteles distribuidos en la comunidad, una vez que
la reunién con los lideres se ha realizado (simulada por cinematicas), se procede a la
clasificaciéon y mapeo de los problemas encontrados, se tendra tres oportunidades para
priorizar correctamente los problemas, si no lo consigue la jornada 2 debe reiniciarse.

Jornada 3: Explorar la comunidad en busca de los lideres para realizar una
segunda reunion para desarrollar estrategias que ayuden a resolver los obstaculos que
impiden la solucién de los problemas (la reunién sera representada por una cinematica).

Jornada 4: Explorar la comunidad seleccionar cada uno de los problemas y
asignarle un responsable para su solucién, cada error causara un decremento en sus
puntos de juego

Jornada 5: Esta jornada muestra al usuario una lista de actividades a ser
desarrolladas para generar recursos econémicos, estos recursos seran utilizados para
resolver los problemas comunitarios, cada actividad genera diferentes cantidades; sin
embargo hay actividades incorrectas, si el usuario selecciona una actividad incorrecta
causara un decremento en sus puntos de juego.
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Jornada 6: Una vez que el usuario generd el dinero necesario, el sistema le
muestra diferentes problemas para asignarles el porcentaje apropiado del presupuesto.

Jornada 7: Esta jornada mouestra a las personas de la comunidad trabajando
para arreglar los problemas, al final aparecen los problemas resueltos y se muestra un
reporte con los errores cometidos y puntos ganados.

La evaluacion heuristica

La evaluacion heuristica de expertos fue realizada en varias etapas del desarrollo del
juego, primeramente se realizaron pruebas con prototipos en papel, las pruebas
heuristicas fueron realizadas siguiendo un escenario y tareas especificas, gracias a estas
pruebas se determinaron cambios en la organizacion del menu principal de la aplicacion,
la seleccion de personaje y el acomodo de varias herramientas de juego, se encontrd que
era necesario quitar opciones mientras estas no son requeridas y hacerlas aparecer

cuando asi se requiera.

La segunda etapa fue realizada con el prototipo funcional, en el cual se encontro
necesario se agregaran subtitulos a las cinematicas, y cambiar el estilo de algunos de los
globos de conversacién que aparecen cuando el usuario interactlia con otros personajes,
también se descubrié la necesidad de agregar un mapa de localizacion, esto para ver en
gue parte del mundo virtual se encuentra el usuario en ese momento ya que saber la
ubicacién fue el problema méas grande encontrado en ese momento.

Evaluacién formativa centrada en el usuario
Basandose en el andlisis y la evaluacion heuristica hecha a los primeros prototipos, se
cred un grupo de tareas de usuario, para evaluar la usabilidad del prototipo.

Participantes

El estudio fue realizado en el Laboratorio de Interaccion Humano-Computadora de la
Faculttad de Telemética de la Universidad de Colima. Los Sujetos de estudio fueron 7
personas, 4 hombres y 3 mujeres, el 100$ estudiantes de pregrado quienes estudian
metodologias de intervencion en comunidad como parte de sus materias. 71% tenia
experiencia previa con videojuegos, gastando un promedio de 2 horas al dia; ellos juegan
en su casa ya sea en consolas o PC principalmente. 100% ha usado videojuegos para

aprender algun tema o materia.
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Procedimiento

Una sesion de evaluacion que durd una hora y media, que incluyé las siguientes fases:

Fase 1: Introduccidn de 10 minutos

Fase 2: Demostracion en vivo para mostrar la funcionalidad del videojuego. . El
objetivo de esta demostracién fue poner en contexto a los participantes con la
tematica del juego serio.

Fase 3: Se le entregd a los participantes una lista de tareas para ser completas
durante el juego.

Fase 4: Durante esta fase se les pidid a los usuarios completar una encuesta de
satisfaccidon y el cuestionario de experiencia de juego (GEQ por sus siglas en inglés
Game Experience Questionnaire). Dicho cuestionario incluye temas como:
eficiencia, efectividad, inmersién, motivacion, fluidez y curva de aprendizaje. Por
ultimo se aplicé un cuestionario sobre el uso de videojuegos como herramienta de

aprendizaje.

Resultados

Encuesta:

Se entregd una encuesta a los participantes con las siguientes preguntas:

Q1l: ¢Qué tan divertido le parecié el juego?
Q2: ¢éLe parecié emocionante el videojuego?
Q3: ¢Qué tan complicado le fue adaptarse a la forma de control del juego?

Q4: ¢ Qué tan facil le fue cumplir con el objetivo del juego?

Los participantes encontraron el juego es divertido y emocionante, con baja dificultad

para adaptarse a los controles, ademas creen que el juego es facil de usar y que cubre los

objetivos del mismo como se muestra en la figura 3.

Ademas los participantes al contestar el Cuestionario de Experiencia del Juego (GEQ)

nos dieron los resultados que se muestran en la figura 4 y basandonos en ellos

encontramos que el juego es eficiente, fluido inmersivo, y facil de aprender, también tiene
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buena percepcién en motivacion y emocion, pero encontramos una falta de efectividad en

la dificultad de juego.

Finalmente se les pregunté a los participantes si estaban motivados para utilizar el juego
para el aprendizaje de técnicas de intervencién comunitaria. EI 100% de ellos estan
motivados para usarlo con propdésitos educativos. Algunos de sus comentarios fueron:

e Es una muy buena herramienta para la formacién de estudiantes dedicados a la
interaccion en comunidades reales.
e Permitiria un gran aprendizaje.

e Me gusté.

Conclusiones

Desarrollamos un juego serio para aprender habilidades en intervencion comunitaria para
estudiantes de trabajo social. Esto permite a los estudiantes aprender sin ponerse en
riesgo.

La evaluacién muestra buenas intenciones de uso del juego con un propdésito
educativo ademas de buenos resultados de usabilidad.

Como conclusién general podemos decir que el uso de juegos serios como
plataforma para el aprendizaje de habilidad de intervencién comunitaria es adecuado.

Tablas y figuras
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Figure 4: Percepcion del usuario.
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